Semaine 8

Les anciens complices d’'un des personnages
(ancien criminel) retrouvent sa trace grace a
un reportage télévisé (d’ou le titre de
I’aventure). Parvenant a capturer son équipe,
ils veulent récupérer le butin que ce dernier a
caché avant de se faire coffrer.

L’ancien braqueur ne se rappelle de rien, et
pour cause : il a été conditionné par hypnose
par I'un des médecins du pénitencier ou il a
séjourné. Ce dernier s’est enfuit avec I'argent
au tout début de I'épidémie.

Une course contre la montre s’engage jusqu’a
un camp de bikers que le médecin occupe
(moyennant finance), en attendant de quitter
le pays. Une horde de plusieurs milliers
d’Hostiles, en provenance du Colorado,
converge vers le campement.

Dans le méme temps, I'armée lance une
opération d’envergure avec une nouvelle
arme, aux effets mal définis...

CONMIVENT MONTER LA SAUCE ?

Le personnage au centre de cette aventure est
un criminel libéré dans le cadre des accords
passés avec OneWorld, ou bien recruté par la
force des choses. Que le joueur ait détaillé le
passé de son personnage ou pas, celui-ci a
subit un effacement de sa mémoire
concernant le braquage, ses complices et les
séances avec le médecin dans le pénitencier.

Il ne s’agit pas d’une Boite.

Lorsqu’il va étre confronté a ses actions
oubliées, le personnage peut décider de
changer de carriere professionnelle a court
terme. Aprés tout, plusieurs millions de dollars
devraient permettre de se sortir de ce merdier

rapidement, tant qu’ils valent encore quelque
chose...

STE- 1A-DES-P3- T2- HB-12XX3777

Type : Elimination des Hostiles présents a Des
Moines (IOWA).

Timing : Décollage a T1 (08:00) pour largage
sur L.Z. a T1+2 heures. Récupération sur la L.Z.
a T+48 heures

Terrain : Des Moines et sa communauté.
Personnel : Z-Team + pilote.

L’aventure débute sur une mission de
sauvetage d’envergure d’habitants dans la
région de Des Moines. Plusieurs Z-Team sont
déployées pour contenir I'lavancée d’une
horde importante en provenance du Missouri,
afin de permettre aux civils de fuir la zone.

Un plan audacieux a été proposé : attirer le
plus grand nombre d’Hostiles sur le secteur de
la Magellan Pipeline Co., une société de
stockage et distribution de carburants, puis
faire sauter les cuves. Perdue pour perdue,
autant que la destruction de la ville permette
de diminuer le nombre global d’Hostiles !
Comme I'a fait remarquer le MCP « Silent
Stalker » durant le briefing ; « a période
désespérée, mesures désespérées ! ».

Plusieurs équipes sont envoyées titiller les
monstres, tandis qu’un gigantesque réseau de
haut-parleurs, installé entre les cuves, balance
des musiques agressives, destinées a attirer
les hostiles. Et le plan fonctionne ! Se
regroupant au niveau des cuves, les Z-Team
sont évacuées en hélicoptére, face aux vagues
d’hostiles, toujours plus nombreuses.

L’équipe des personnages fait partie des
derniéres, devant coordonner I’évacuation
finale et I'explosion des cuves. Un hélicoptere
vole en stationnaire au dessus d’une
structure, prét a les récupérer sur le toit d'une
cuve gigantesque a leur signal.



Alors que les personnages éliminent les
premiers Hostiles arrivant sur leur périmeétre
(I'ordre général d’évacuation n’est pas encore
donné), un terrible vacarme marque I'arrivée
d’un bus scolaire passablement amoché.
Ecrasant des dizaines de créatures sur son
passage, le véhicule termine sa course contre
une des cuves proches de la position des
personnages. Jaillissant de I'épave, une
dizaine de survivants tentent de rejoindre la
position des Z-Corps (et de leur hélicoptére).

Les Hostiles sont proches du groupe et des Z-
Corps et accélerent naturellement le
mouvement devant cette nourriture
subitement en abondance.

Pour compliquer la situation, une menace
supplémentaire apparait parmi les hordes qui
convergent. A vous de décider ce qui se met
sur le chemin des survivants :

-1Phase 2
- (Nombre de personnages/2) Phases 3
- (Nombre de personnages) +2 Phases 4

Il est évident que les survivants ne s’en
sortiront pas sans aide ! L'ordre d’évacuation
générale est lancé a ce moment précis !

Que va faire la Z-team ?
On ne peut pas les abandonner !

La mission attendra 5 minutes ! Fidéles au
crédo de leur compagnie, les Z-Corps se
portent au secours des survivants, puis se
replient avec eux jusqu’a I’hélicoptere.

On s’en tient au plan !

Tant pis pour eux, mais la mission risque de
rater si les hordes ne sont pas détruites.
Grimpant dans I'hélicoptére, I'équipe fuit la
zone alors que le décompte final s’égréne sur
les ondes radios...

HEROS OU MONSTRES ?

Un hélicoptere d’une chaine d’infos survole la
zone qu’occupe la Z-Team lors de cette
séquence finale. Les actions des personnages
sont immortalisées et diffusées sur de
nombreuses chaines a travers le pays.

Que les personnages parviennent a sauver le
groupe ou les laissent mourir pour réussir a
mener a bien leur plan, ils seront pris en
chasse par I'équipe de journalistes qui les
interviewera sitdt une zone sure atteinte. Les
personnages vont connaitre leurs 15 minutes
de célébrité.

Si le courage et I’'héroisme des Z-Corps fait le
tour des médias, ceux-ci gagneront deux jours
de repos sur le secteur et d’autres interviews
pour promouvoir cet héroisme en
recrutements de volontaires. Les interactions
des personnages envers les civils en seront
positivement affectées : la difficulté des jets
baissera d’un niveau sur des demandes
raisonnables.

Si au contraire, ils ont montré un aspect
effroyable de leur profession (ne pas hésiter a
sacrifier des innocents pour l'intérét
supérieur) ol une incompétence totale, ils
seront mis au vert le temps que les services de
communication détournent I’attention du
public sur d’autres actions plus héroiques
d’autres groupes. Les interactions des
personnages en seront affectées : malus d’un
niveau de difficulté pour tout jet d’interaction.

CUNS, LOT OF GUNS

Les laboratoires d’Intech Systems continuent
sur leur lancée et viennent de sortir les
premiers modeles de MSC (Metal Storm
Carbine) sous licence, apres le modele utilisé
lors de la mission A SHADOW. 1N WY MIND.
Le MSC est équivalent a ’AR15-A3, sauf pour
le chargeur (15 balles alignées dans le canon).
Equipé d’un silencieux, il ne fait aucun bruit.
La batterie est logée dans la crosse et permet
(théoriqguement) plusieurs centaines de tirs.



Dégats Munitions Portée
c/M/L
6D 15 60/80/160

Note : Le MSC est effectivement trés
silencieux. Mais les cibles et leurs
conséquences peuvent nepasf Q ¥ i NB

Il faut deux rounds pour changer le canon de
tir par un autre chargé. Trois canons chargés
sont fournis avec chaque MSC, ainsi qu’un
silencieux, en remplacement de I'arme
principale.

Dans le méme temps, une arme « de la
derniere chance » a été intégrée au paquetage
du militaire et du Z-Corps de base : Le

« BOLT » d’OmegArms Manufacturing. Il s’agit
d’un pistolet en polyméres, tirant des
cartouches a chevrotines sans recul (la
cartouche est propulsée avant de libérer sa
charge). Un sélecteur permet de choisir entre
un tir simple ou groupé (2 balles en
simultanée). Un pointeur laser (entre les 4
canons) permet de centrer la zone ciblée
(purement esthétique).

Dégats Munitions Portée
c/M/L
5D+2 4 0/1/2

ALLO 0800 ONEWOLRD ?

Quel qu’ai été le choix des Z-Corps, leurs
supérieurs ont décidé que de les affecter a des
missions de sauvetage permettraient de
redorer leur blason/améliorer I'image
d’OneWorld.

Les voila donc affectés a intervenir aux appels
a I'aide regus par la ligne verte d’'OneWorld en
IOWA,

Voici quelques idées d’interventions mineures
a faire jouer a la chaine, avant de débuter le
scénario. A vous de les corser suivant votre
humeur, mais elles ne doivent pas devenir
insurmontables pour vos joueurs.

-l y a du bruit dans la grange.

Une famille de fermiers s’est retranchée chez
elle suite a la disparition du grand-pére, partit
dans la grange en début de matinée. Aprés
avoir découvert des traces de sang, le pére a
cadenassé la batisse et a appelé OneWorld. La
famille a entendu des grognements.

Proposition:Legrand-LJ8 NB a4 QSaid 02 dzJs
dzy 2dziAf SiG aQSadi RSAAY TS
boyaux réalisé avec un vieil alambic.
Complétement saoul aprés avoir descendu 2/3
bouteilles Af | SaalesS RS a
sansrésultat. b Q2dzot AST LI & €S O
gui ne manqueront pas de trainer, ainsi que les

réactions imprévisibles des fermiers en

entendant les actions des Z-Corps (coups de

feu, refermer la grange, y mettre le feu, etc.).
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- Des silhouettes ont été apergues dans une
usine abandonnée.

Une cimenterie fermée il y a plusieurs années
semble avoir été forcée récemment (depuis la
veille). La police locale a appelé OneWorld en
distinguant des silhouettes malhabiles dans
certains batiments. Des jeunes en manque de
sensation ont décidé d’explorer I'usine
déserte sans plus attendre.

Proposition : Un groupe de SDF est parvenu a

SOAGSNI £ Sa o NNIsekBed Sl aQF
dzaAyS Li2dNJ Sy LIk a | GdANBNI
RQSdzES Y2NRdz | dudsdtyai I YAY S



nuit. Une demi-R 2 dzl | hbsyl& attien@ les
personnages et traque les jeunes.

- Des hurlements proviennent de la maison
RQt O20So

Des cris par intermittence proviennent d’'une
maison abandonnée depuis quelques
semaines. Un policier a courageusement
pénétré dans la demeure, mais n’est pas
ressortit.

Proposition : Un groupe de geeks sur le point
de se suicider (poison, gaz, balles, virus ?),
a0Sal hyfesdisksd diggtedque de la
maison et se repasse les meilleurs films de
zombies dans une ambiance beuverie/cosplay.
Le policier a été assommé et ligoté.

-WQlF A @dz RSa
Une jeune veuve (32 ans) a découvert des
signes de passage dans le gigantesque jardin-
avec petite forét privée-de sa propriété de
style coloniale.

Proposition:/ QS & (i  Qdédidedf f
nature de la menace). En outre, fonction du

comportement des Z-Corps a Des Moines, la
jeune femme appellera ses voisins pour faire
une féte arrosée ou leur casser la gueule une

F2Aa |jdQ&dofns. t S& | dzNJ

SALUT MION POTE!

Sy LILIS RS
supposée abandonnée.
L’équipe des personnages est appelée pour
répondre a un message de survivants d’une
zone récemment passée en Rouge.

Les informations indiquent qu’elle a été en
principe évacuée il y a 36 heures. Quelques
recherches démontreront que certains
habitants ont refusé de suivre les militaires !

Lorsque les personnages arrivent en
hélicoptére sur zone, ils apergoivent une
dizaine d’Hostiles errant dans la ville.

Des traces de combats indiquent que des
survivants se sont retranchés dans I’hotel de
ville. Plusieurs cadavres d’humains et

RSGNBAAS

d’Hostiles sont dans les environs, mais datant
de quelques jours (Jets de Médecine #
Moyen).

Tasers, fusils a tranquillisants, grenade
aveuglante et battes de baseball vont
accueillir les Z-Corps lors de leur exploration
du batiment.

Notes pour le meneur : Planifiez de nombreux

pA§3Sa y2y YHNpEta RIFEIya fQ
neutraliser les personnages. Si certains

réussissent a sortir du batiment, ils seront

endormis par unsniper S lj dzA LIS R Qdzy ¥ dza A
tranquillisants et neutraliser définitivement en

dernier recours.

Si certains personnages sont résolument des

aAf K2 dzS( G Sdirs aRiryfed braffuuys n’i@4itdddRthpak &

éliminer un des compagnons du personnage
criminel.

Lorsque les personnages reprennent
connaissances, ils sont désarmés et ligotés a

W2 dasNbaises, dans ce qui semble étre une

grange (ils ont été soignés sommairement).
Autour d’eux se trouve une demi-douzaine
d’inconnus (sauf pour le personnage ancien
criminel) a I'air menagant et armés.

« Alors mon pote, comme on se retrouve !?
¢QSy Fa FIFIAG Rdz OKSYAYy RSI
Yy Q $as tiies malin de te tirer avec notre fric

. et (§ gpgde {ra }\elg Tujﬁmy@x f@tqu

0Ol NNBENJ oo NB a uNEB a f27\)/)

Notes:{ A f QI YOASY ONAYAYySt S:
ses anciens compagnons, ceux-ci ne tomberont

pas dans le panneau, connaissant le loustic et

ses tours.

Devant I'absence de réaction du personnage
face aux révélations, le chef des braqueurs
devient froid.

« Bon, je ne vais pas y aller par 4 chemins. On
est tous pressés : ou est notre fric ? Celui du
OraasS RS fI CANEG ?bl GA2Y €

Les déclarations sincéres (ou le baratin
élaboré) ne font qu’énerver davantage le chef
du groupe :



ligotés et désarmés, la situation va tourner a

« Je ne sais pas ce que tu penses nous faire I’avantage des braqueurs. Doutant que son
avaler, mais ¢a ne marche pas. Je te connais ancien collaborateur se soit fait autant d’amis
trop bien pour que tu me fasses gober des dévoués, il décide de changer de plan.

salades. Ou est le fric ? ».
- Le personnage criminel aura un flash sur un

Le personnage va subir un interrogatoire médecin ou le pénitencier (solution deus ex-
musclé pour le faire parler (il en sortira machina, je le concéde). La résurgence de
Blessé), sans plus de résultats. souvenirs inconnus devrait ébranler la

certitude du personnage et la détermination
«¢ QF & LINRA & RRasmi. Brfva RS fdk sesargiéhScomparses.
Voir ce que tes copains ont dans le ventre. Il
parait que vous autres, vous avez une DEAD VMAN'S W
résistance naturelle a ces « choses » : On va ” '
@2 ANJ 2dzalj @Ot & dzgNT 2 Ay "I'_orsque la bande de braqueurs aura pris

conscience que la situation est plus
compliquée qu’il n'y parait, elle équipera
chaque Z-Corps d’une veste garnie d’explosifs
L A i o A (ils avaient prévu un « divertissement » pour
<‘<JQ A RS O2 dzgigoNdussi iinoizise 2 Q S lljel'ng},c?er le traitre).

ace qUIvtrilnSfoArrrle ces pauvl’eAs tvyp/.es en_ . Reliée a une télécommande a distance, les
Y2 }/ au N5 a ® g,racefaf?ragars qii NNR &S pecrsonnages n’ont d’autres choix que de
bossaitO2 YYS @2 dza LJZbdzNJIf € Qrz)}foﬁ)agoﬁer. [ €1 NJ

laissé un chouette cadeau ».

Saul, le chef des braqueurs, sort un jeu de
seringues contenant un liquide rougeatre.

Saul et Rubin sont les deux seuls a posséder

Il exhibe un activimetre. le systéme de détonation des vestes.

« Onvase la jouer & la sauce Kansas® | QS & (i
LSGAG 2S5dz lj dB £DdzA YA
RANB RSa»y2dzStft Sax

Un des personnages se fait taser, est forcé a
sniffer de la cocaine juste apres et se fait

injecter du sang pris sur un cadavre d’Hostile

(3° génération) (ce sont de vrais

psychopathes). Le premier jet de résistance au
GANHzz &SN} FFEAG O2YYS
de 1° génération. Si le personnage criminel ne
parle pas, les piglres se succedent, sous les

bips d’alarmes du bracelet du contaminé.

Sécurité enclenchée  Sécurité retirée

Dés que la situation devient intenable pour les
personnages (Y QK S a A U Sfairefalrea t {1 SsgaNhe est congu pour exploser (8D6) dés

un/des jet(s) de Stress avant que la victime que :

YOQIGGSA3IyS £Sa ndiz RS O2y il YAYLGAZY

plusieurs possibilités s’offrent au meneur : - la sécurité est relachée (1 action). Tous les
gilets explosent.

- La Z-Team tente de collaborer pour découvrir - il se trouve a plus de 30 métres de la

la vérité (et sauver sa peau). commande. Automatique. Chaque gilet

concerné explose.
- La Z-Team se révolte, provoquant une

bagarre potentiellement dangereuse. Etant



- une tentative de neutralisation est tentée et
ratée sur un gilet (Electronique #Tres
Difficile). Chaque gilet concerné explose.

Une fois les personnages équipés de leur
bombe portative, ils sont conduits jusqu’a un
gros bus qu’emploie le groupe de braqueurs.

Saul explique ce qu’il attend des Z-Corps :

« Trés bien. Admettons que tu nous dises la
vérité : Que tu ne te rappelles de rien. On va

NB (2 dzNY SN £ RS f [(dked Xy

étais aprés nous avoir trahis, mon pote. Te

connaissant, tu as du te confier a quef Ij dzQ dzy

un compagnon de cellule, un gardien ou une
infirmiére. Au moindre coup fourré de ta part,
tes compagnons trinquer2 y U

Les personnages récupéerent leur matériel et
leurs armes sans munition et bloquées. lls
sont systématiquement baillonnés,
ligotés/menottés lors des trajets et durant les
repos. Si les trajets ont lieu dans des
transports commun (avion, bus, camion, etc.),
ils seront étroitement surveillés. N'oubliez pas
gue le groupe de braqueurs est composé de
psychopathes fous furieux, aux réactions
imprévisibles et mortelles.

RETOUR AUX $

Le statut des Z-Corps va leur permettre de
franchir les différents barrages (militaires,
police d’état, locale, etc.) jusqu’a la prison ou
était détenu le personnage. Le trajet le plus
rapide est en avion (3h en C-130) ou en
hélicoptére (6h en UH-60), jusqu’a Salt Lake
City.

Notes:[ QS |j dzA LIS dédriSera gnl- dzt
militaires. lls ont obtenu de faux laissez-passer
pour rejoindre Salt Lake City et sa prison, le cas
échéant.

R 62 NR

L’Utah State Prison se trouve dans le sud de la

ériphérie de Salt Lake City, la capitale de
'ﬁ&aﬁ.lﬂalbﬁépagation de I'épidémie, en
provenance du Wyoming et du Colorado, a
plongé la population dans une crainte
religieuse de la suite des événements.

Les forces armées et celle de I'état
patrouillent les routes et les agglomérations.
Des milices de quartier sécurisent. Les camps
de réfugiés sont placés en dehors des
agglomérations, de préférence a porté de
fusil. Les églises mormones ne désemplissent
pas face aux signes de la fin du monde. Les
rues sont quasi désertes, des groupes se
rassemblant autour de précheurs improvisés
ou de véhicules de ravitaillement.

L'Utah State Prison tourne au ralenti : Une
partie du personnel a déserté au court des
semaines précédentes. Les détenus les moins
dangereux ont été transférés dans des
établissements éloignés ou libérés, et de
nombreux volontaires ont rejoint OneWorld,
avant que les taux de pertes ne dissuadent
d’autres volontaires. Des unités de la Garde
Nationale surveillent les abords de
I’établissement carcéral.

Encore une fois, les Z-Corps vont devoir faire

& S preuve d’un bon bagout pour accéder a la

prison.

En examinant les rapports internes, il s’avere
gue le médecin a quitté son poste sans raison
il y a 2 semaines. Le docteur réside dans la
proche banlieue de Draper.

Si le groupe cherche a rencontrer les
compagnons de cellules du personnage, ceux-
ci ont des envies de meurtres : I'ancien



criminel a joué les balances aupres des
gardiens pour des petits trafics. Aprés une
séquence recadrage ou corruption, la situation
redeviendra sous contrdle.

Certains prisonniers du personnel se
rappelleront que le criminel suivait une
thérapie avec le médecin Denis Bringam et
semblait bizarre ensuite.

En se renseignant, le médecin n’est pas
revenu depuis une dizaine de jours. Il réside
dans une zone résidentielle de Draper.

PLUS ON EST DE FOUS, PLUS ON
VEURT

La situation dans la prison va s’aggraver juste
apres l'arrivée des personnages (a la
convenance du Meneur pour la dynamique de
I"aventure).

Des détenus présentent des symptomes
bizarres (en fait une simple grippe). Ajouté a
I'arrivée de Z-Corps, cela suffit a provoquer
une émeute qui dégénere complétement.

Le groupe est pris pour cible et le personnel
de la prison est dépassé. L'ordre d’ouvrir le
feu est donné ! La fuite des personnages et
des braqueurs sera ponctuée de quelques
combats et d’actions physiques (courir,
forcer/bloquer des portes, grimper un mur
d’enceinte, etc.), mais rien d’insurmontable.

UN QUARTER 5] TRANQULLLE .

L’adresse de conduit a une maison identique
aux dizaines d’autres de la rue. Celle-ci est
fermée et déserte depuis un certain temps
(quelques factures s’accumulent devant la
porte).

Des traces de voyage (vers le lieu de la
cachette du butin) sont clairement visibles a
I'intérieur. Des prospectus et des itinéraires
pour quitter le pays jonchent les murs du
bureau. Des stocks de nourriture consommés
et avariés trainent dans la cuisine et la cave.

Le quartier a été en partie évacué par ses
occupants les plus paranoiaques (d’autres
diraient intelligents). Quelques irréductibles se
barricadent chez eux, armés jusqu’aux dents.

Vous pouvez aussi compliquer la donne en

faisant sortir plusieurs voisins a I'arrivée des Z-

Corps (v dzQ-& §uiice passe ? |y a des

infectés dans cette maisonK  WQIF A Sy Sy
j dzSf 1j dzS OK2&a$S G2dzi £ fQ
etc.).
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Un groupe d’individus vétus comme des
Gardes Nationaux, prend en chasse la Z-Team
lors de sa fuite de la prison. Lorsque celle-ci se
retrouve dans la zone pavillonnaire, les faux
militaires lanceront une attaque contre les
personnages et les braqueurs.

Note pour le meneur : Certains voisins
peuvent se joindre a la fusillade, pensant en
toute bonne fois que les Gardes Nationaux
sont les gentils et que les gars en treillis noirs
sont des criminels.

Notes : Les braqueurs ne sont pas les seuls a
avoir reconnu le criminel dans les médias : le
docteur a également identifié sa victime-
supposée morte. Paniqué, il a mis un contrat
sur ce dernier et cherche a avancer sa fuite des
Etats-Unis. Le groupe qui assure sa protection
a donc engagé plusieurs gros bras locaux pour
éliminer le Z-Corps et tous les témoins.

Comment retrouver le médecin ?

Plusieurs possibilités s’offrent aux
personnages :

- Localiser le GPS intégré du nouveau
smartphone du docteur (acheté juste avant sa
fuite et dont I'’emballage traine dans la
poubelle). Quelques jets d’Informatique #
Moyen a Difficile permettront de remontrer le
fournisseur jusqu’a la société, pour le géo-
localiser.

- Examiner le relevé de communications
(facture ou messagerie) pour retrouver
plusieurs appels vers la ligne fixe de la base

des bikers (cf. 'CASIS PERDU).



- Fouiller les cadavres/faire parler les
prisonniers pour découvrir les coordonnées
de la base des bikers.

WANTED, DEAD CR ALNVE

Suivant la fagon dont les personnages se sont
éclipsés avec la bande de braqueurs, leur MCP
va mettre plus ou moins de temps a les
déclarer Portés Disparus/Morts au Combat
puis Déserteurs. Appels téléphoniques, SMS,
localisation des GPS de leur matériel, il va
remuer ciel et terre pour savoir ce qui leur est
arrivé.

La célébrité qui a frappé les Z-Corps quelques
jours auparavant ne manquera pas de se
manifester au cours de rencontres sur le
chemin du pénitencier puis de la recherche du
docteur.

Dés que le MCP aura compris que son équipe
s’est carapatée, il lui résilie ses accréditations
et ses acces aux bases de données
OneWorld/Z-Corps (au plus tard lorsque le
groupe veut rejoindre la base des bikers). Les
déplacements en seront du coup grandement
pénalisés (plus d’hélicos, plus de soutien, ni de
logistique).

QUAND TES DANS LE DESERT..

Le chemin entre Draper et Caveman Ranch
demandera au moins 6 heures de route, dont
une partie sur des sentiers (les personnages
devraient étre recherchés par OneWorld et
donc ne disposer d’aucune logistique de
transport) a travers I'état. Vous pouvez
ponctuer le trajet routier de quelques
rencontres s’y prétant, mais sans trop vous
éterniser :

- Les autostoppeuses sexy accompagnées de
2/3 copains malintentionnés et armés (et
cachés a proximité).

- La classique voiture roulant a contre-sens,
venant d’une zone chaude. Les occupants sont
en état de choc, préts a ouvrir le feu a la
moindre chose suspecte. Leur conduite s’en

ressentira également (stock-car, dérapage,
tonneau, etc.).

- Une station service assaillie par des dizaines
de personnes voulant refaire le plein (et
quitter I’'Utah). Il ne faut pas grand-chose pour
gue la situation dégéneére et n’explose (au
sens propre comme figuré).

- Une petite communauté de hippies ayant fui
la Californie organise un barbecue arrosé de
biéres et de joints en bordure de la route. Le
final de la féte sera un suicide collectif...

- Une meute de chiens redevenus sauvages
qui attaqueront lors d’une pause. Leur état
pourrait les faire passer pour des Phases 3.

Au moment que vous choisirez opportun, une
petite horde (100 Hostiles) croise le chemin
des braqueurs et de la Z-Team, bloquant la
route. Ceux-ci sont clairement en grand
danger.

Jouez quelques tours de combats pour que les
personnages se retrouvent dans de sales
draps. Les braqueurs sont de redoutables
combattants qui ne se feront pas avoir
facilement (sauf si les Z-Corps manigancent
quelque chose discrétement).

Lorsque tout semblera désespéré, les hostiles
se figent sur place avant de se mettre a
trembler frénétiquement.

De la fumée s’échappe de leur téte et leurs
yeux explosent. La menace vient d’étre
annihilée, comma par magie, ou par la volonté
de Dieu.

Une voix amplifiée par porte-voix interpelle le
groupe :

« Hola, vous ! Ne bougez pas, nous venons a
votre rencontre ! Ne craignez rien, la situation
est sous controle ! ».

Une patrouille de militaires, a bord d’un
Humvee équipé d’un matériel étrange



rejoindra le groupe. Un examen minutieux
permettra de constater que moins de 10
hostiles sont encore « actifs ». lls seront
éliminés a coup d’armes blanches par les
militaires.

Les militaires révéleront qu’ils font partie d’un
groupe testant sur le terrain un systéme
capable de brouiller et griller le cerveau des
Hostiles, mise a jour par les scientifiques
depuis quelques temps.
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juste que le cerveau des Hostiles génére une
activité électrique et que leur arme peut la
« COUpEr ».

Plusieurs véhicules équipés de cette
technologie révolutionnaire ont été déployés
sur une ligne de front pour éliminer une horde
estimée a plus de 4000 Hostiles en
provenance du Colorado. Des joueurs
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Si les personnages sont crédibles quant a la
raison de leur présence dans ce secteur
dangereux, la patrouille les laissera repartir.
Sinon, les braqueurs élimineront ces géneurs
sans fioriture.

L'OASIS PERDU

Le lieu occupé par le docteur et ses
protecteurs est le Caveman Ranch, en
bordure de |la Green River. Cette propriété a
comme particularité de posséder sa propre
piste de décollage.

Elle est déserte depuis la semaine 3 de
I’épidémie et a été réquisitionnée par une
bande de bikers en provenance de Californie.
Depuis deux semaines. Spécialistes en trafic
en tous genres, ils organisent semaines la fuite
de personnes riches.

Les problémes de logistique divers (pilotes
motivés, corruption difficile, etc.) font que la
majeure partie de leurs clients finissent dans
une fosse commune, a quelques centaines de
meétres de la.

Le docteur n’est pas tombé de la derniere
pluie. Il a fait croire a ses complices que son
magot était bien moins important qu’en
vérité. Il a dissimulé le reste du butin dans un
sac enfoui dans une cachette, dissimulée dans
un des batiments en bout de piste.

éz nts%ezlz}[ p |ete a?tenc}én(?
arngee 0§ I-ala%us Turbo Porter (aux
couleurs de I'USAF), devant les conduire
discretement jusqu’au Canada, grace a des
complicités payées par I'argent qu’a récupéré
Bringman. Les bikers occupent leur temps en
picolant, faisant des cartons et allumant de
gigantesques brasiers a la nuit tombée. Des
patrouilles sont faites sur le secteur, pour
s’alimenter et surveiller les environs.

e LJN‘?thfees (qui peszenZth eng‘uw
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avecges bikers) vivent avec eux. Une poignée
de clients retenus prisonniers, réside dans des
dépendances, affamé et battu.

REUNION DE FAVILLE

Le but des braqueurs est de récupérer leur fric
et de se venger de ceux qui les ont trahi et
arnaqué (le criminel et le docteur). lls ne
cherchent pas I'affrontement a tout prix. Aussi
enverront-ils les personnages, avec deux des
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leurs (dont Ruby avec son Dead Man Switch),
pour effecteur une reconnaissance et mettre
la main sur le docteur et le butin.

Que les personnages soient discrets ou pas,
des drones aériens vont commencer a
tournoyer dans le ciel, tels des vautours,
attirant les bikers dehors.

Que la confrontation tourne a la fusillade ou
pas (encore), Saul et ses complices tenteront
de marchander la vie des bikers contre le
docteur et I'argent (la vraie somme). Lorsque
ces derniers vont découvrir que le bon
docteur leur a raconté des salades, la chaleur
va monter un peu plus dans le secteur.

A ce moment, un bruit de moteur d’avion
s’entend au loin, se rapprochant rapidement :
le taxi du docteur et des bikers ; un Pilatus PC-
6 Porter arrive et se pose en bout de piste,
loin des factions en présence.

THEY ARE COMING..

L'arrivée de la horde coincidera avec la
confrontation des personnages et des
braqueurs avec les bikers.

Le sol se mettra a vibrer fortement, sous les
milliers de pieds qui foulent le sol rapidement.
Un nuage de poussiére, en provenance de
I’est, accompagne ce phénomeéne.

Arrivant rapidement sur les berges, cette
gigantesque horde (excitée par le bruit de
I’avion et de la fusillade quasi-certaine entre
les groupes) se précipite sur les flots, qui lui
permettent d’atteindre le milieu du cours
d’eau de la Green River. Un Phase 5 contrdle
les milliers d’hostiles, les poussant a rejoindre
les humains.

Sous sa volonté, une grosse partie de la horde
s’agglutine dans 'eau, telle une masse
compacte qui finie par servir de pont
improvisé pour les autres afin de rejoindre la
rive qu’occupent les personnages.

Un petit jet de Stress pour tout le monde (PJ
et PNJ) semble opportun ?

QUi FATT QUOI?

Pour ne pas perdre le fil, voici les intentions de
chacun :

- Le docteur va foncer chercher son butin,
avant de rejoindre I'avion. Il tire sur ceux qui
se mettent sur son chemin.

- Les bikers vont rejoindre directement 'avion,
tout en tirant sur ceux qui les en empéchent.

- Les braqueurs capturent le docteur,
récuperent I'argent et éliminent leurs
opposants.

- Les filles des bikers tentent de les suivre, puis
de fuir la zone, en se trouvant de nouveaux
protecteurs si possible.

- Les Hostiles ont faim...

OPERATION « SWITCH OFF »

Comme I'avait indiqué les militaires
rencontrés sur le chemin, 'armée procéde a
un test sur le terrain d’'une arme
révolutionnaire, basée sur la Fréquence Morte
qui anime les Hostiles.

Plusieurs véhicules équipés de la technologie
en phase de tests, ont été déployés depuis la
base Green Complex sur une ligne de front
pour éliminer cette horde en provenance du
Colorado. La portée-classifiée-de cette arme
permet de frapper a des dizaines de
kilométres.

A I'abri de la menace qu’affrontent les
occupants du Caveman Ranch, les militaires
initient 'opération « Switch Off », qui doit



théoriquement griller ce qui sert de cerveau a
ces milliers de créatures...

OH.MY COCDé

L'effet des armes électromagnétiques va
dépasser les attentes des militaires et
scientifiques.

1°) Dans un premier temps, la horde est
effectivement fortement réduite (il ne restera
gue 1D6x100 Hostiles quand méme) en
guelques secondes. Des dizaines de cadavres
s’enflamment spontanément, tandis que
d’autres sont emportés par le courant.

2°) La concentration d’autant de
générateurs/porteurs de FM provoque un
effet inattendu en retour : une IEM (Impulsion
Electromagnétique)-générée on ne sait
comment-va griller les systemes électroniques
sur une zone de 4 kilométres de diamétre.
Véhicules terrestres et aériens s’arrétent
subitement (avec les conséquences qui en
découlent), ainsi que tous les équipements
électroniques-dont les harnais explosifs dont
sont équipés les Z-Corps.

3°) Toutes les personnes infectées
partiellement avant ce moment-la voient leur
systeme mental perturbé par la FM : ils vont
se comporter comme des Hostiles durant 15
minutes...Note : Si vous craignez gue vos
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Volonté # Difficile a chaque round pour lutter
contre les pulsions.

4°) Dernier effet (et le plus dangereux) : Le
Phase 5 est détruit, mais les Hostiles restants
agissent comme une seul entité, boostée aux
méthamphétamines ! Courir, traverser le fond
d’un cours d’eau, grimper... ils sont capables
de tout (mais n’ont aucune connaissance
technique) pour dévorer les humains a portée,
tant qu’ils restent concentrés sur la méme
zone (100 metres). Etil y a du choix...

FORT ALAVC CU FUR?

Le plus sur moyen de survivre est de se
barricader dans un des batiments du ranch et

de repousser les hostiles. L'unité entre les
différents groupes se fera dans la lutte pour la
survie, sauf si les ressentis sont trop forts.

Cependant, certains véhicules ont résisté a
I'impulsion Electromagnétique : un vieux pick-
up et deux Harley-Davidson des années 70
constituent le moyen de fuir la zone, les
hostiles aux fesses...

Dans les deux cas, au bout d’une dizaine de
minutes (15, encore une foisJ ), des drones Q-
9 Reaper vont survoler la zone, lachant de
I’Agent Gris pour ralentir les derniers Hostiles
encore actifs.

Des commandos des Forces Spéciales, arrivant
sur zone a pied vont éliminer les spécimens
isolés a distance, avant de rejoindre le ranch.

HAPPY END ?

La fin de cette histoire repose sur la facon
dont les personnages I'on joué.

S’ils ont mis la main sur leur argent, les
bragueurs vont tenter d’éliminer les Z-Corps
avant que les militaires n’arrivent. Si cela
semble trop difficile, ils disparaissent
simplement, espérant rejoindre un coin plus
tranquille. S’ils repartent bredouillent, ils
tenteront de se venger, tout en intégrant les
Z-Corps pour trouver un moyen de fuir le pays.

Les bikers tenteront de fuir les militaires (ils
ont violé trop de lois pour espérer s’en sortir)
pour établir leurs trafics dans un coin plus
tranquille.



Le docteur, s’il survit, se portera volontaire
pour soigner les victimes en zone de front,
afin d’éviter la prison. Il tentera bien sur de

s’enfuir/de se faire muter au bout de quelques

jours...

Est-ce que le personnage criminel essaiera de
récupérer le magot ? Doublera-t-il ses
compagnons Z-Corps ? Ca, c’est de votre
ressort...

NOTES POUR LE VENEUR

Si vos joueurs parviennent a neutraliser les

braqueurs avant la partie CASIS PERDU, ils
n’ont clairement pas d’intérét a continuer a
investiguer, hormis I'ancien criminel et/ou
I'appat de I'argent.

Plusieurs possibilités s’offrent a vous pour
poursuivre I'aventure.

- Lorsque la Z-Team se signale a sa hiérarchie
et explique ce qui lui est arrivée, elle se voit
affecter a la participation de I'opération

« Switch Off » et envoyée en reconnaissance
aux abords de la Green River. Elle assistera
donc a la tentative de fuite des bikers et du

docteur. Ces derniers élimineront au préalable

les prisonniers et les filles.

- lls sont capturés par un groupe de
reconnaissance des bikers (augmenter leur
nombre pour le justifier). lls doivent se libérer
et se défendre lorsque la horde traverse la
riviere...

CCOC JOB

Si les personnages survivent a cette aventure,
voici les récompenses proposées :

- survivre a la Horde : 5 points de Personnage.

- neutraliser les braqueurs : 4 points de
Personnage.

- neutraliser les bikers : 2 points de
Personnage.

- sauver les victimes des bikers : 2 point de
Personnage.

Optionnel : Le personnage torturé par Saul « a
la sauce Kansas » gagnera 3 points de
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braqueur.



PNUS

Psychopathes violents

Saul Benett (résistant au virus)

Agilité 3D+2 Bagarre 4D+2, Dextérité, Mélée
4D+2

Adresse 4D Armes a feu 5D+1, Piloter
Perception 2D+1 Camouflage, Chercher 3D
Présence 3D Volonté 4D, Intimidation 5D
Puissance 3D

Connaissances 2D Affaires 4D, Sécurité 3D,
Contrefagon 2D+2

Armes : Poignard, Seringues avec virus d’Alma
(3°génération), Colt .45 argenté et gravé (4

chargeurs), Grenades (2).

Ruby Mayers

Agilité 3D Bagarre, Dextérité, Mélée 4D
Adresse 3D+2 Armes a feu 5D+2, Piloter
Perception 3D Chercher, Survie

Présence 3D+1 Intimidation 4D, Volonté
Puissance 4D Endurance, Courir
Connaissances 1D Sécurité 3D, Contrefagcon 2D

Armes : Poignard, Glock-17 (2 chargeurs), Tec
9 (2 chargeurs).

Membre lambda (4)

Toutes les caractéristiques a 3D.

Bagarre, Esquive, Mélée, Armes a feu, Pilotage
a4D.

Armes : Colt M-9 (2 chargeurs), Franchi SPAS-
15 (2 chargeurs).

LES PRISONNERS

Bagarre 3D, Mélée 3D, Discrétion 2D
Puissance 2D+2

Armes : Armes improvisées (cf. Armes de
fortune, 8 semaines plus tard)

LES VOISINS DE QUARTIER
Agilité 2D Armes a Feu 2D+2

Armes : Glock 17 (1 chargeur), Remington 100
TAC4 (7 balles),

LES MILITARES DU PROJET SWITCH. OFF

Agilité 3D

Adresse 3D Armes a feu 3D+2, Piloter 3D+1
Perception 3D Camouflage, Chercher
Connaissance 3D Electronique 4D

Armes : Couteau de combat, M-9 (1 chargeur),
Colt M-16A4 (2 chargeurs).



LES OCCUPANTS DU RANCH -

« Cesar », le chef des bikers

Agilité 3D+2 Bagarre 4D+2, Mélée 4D
Adresse 4D Armes a feu 5D, Piloter Moto 5D
Perception 2D+1 Camouflage, Chercher 3D,
Connaissance de la Rue 4D

Présence 3D Intimidation 5D, Volonté 4D
Puissance 3D Nager, Endurance 4D
Connaissances 2D Affaires, Contrefagon

Armes : Machette, Colt .45 (2 chargeurs), Colt
M-4 (1 chargeur).

Les lieutenants (Grizzly&Elvis)

Agilité 3D+2 Bagarre 4D, Esquive, Mélée
Adresse 4D Armes a feu, Piloter Moto 5D
Perception 2D+1 Camouflage, Chercher 3D,
Connaissance de la Rue 3D

Présence 3D Volonté, Intimidation
Puissance 3D Soulever

Connaissances 2D Contrefacon, Espagnol

(Grizzly) Armes : Poignard, Glock-17 (2
chargeurs), AK-74 (1 chargeur).

(Elvis) Armes : Machette, Desert Eagle (1
chargeur), Franchi SPAS-15 (2 chargeurs).

Membre lambda (6)

Bagarre 3D+2, Mélée 3D+2, Piloter 4D
Armes a Feu 3D, Discrétion 2D+2

Armes : Armes de mélée (poignards,
machettes, haches, battes de base-ball),
guelques armes a feu (Colt .45*, Remington
100 TAC4*, TEC-9*, AK-74%*).

* 1/2 chargeur pour chaque arme.

Dr Denis Bringam

Agilité 2D Dextérité

Connaissances 4D Erudition, Médecine 5D
Perception 3D Chercher, Survie

Présence 3D Empathie, Persuasion, Hypnose
4D

Arme : Walther PPK 9mm (1 chargeur).



